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BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Jenis dan Desain Penelitian 
1. Jenis Penelitian 
Penelitian ini termasuk penelitian eksperimen, menurut Sugiyono 
(2015: 6) bahwa metode eksperimen merupakan metode penelitian yang 
digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan/treatment tertentu. 
Penelitian eksperimen bertujuan menyelidiki kemungkinan saling 
hubungan sebab akibat dengan cara mengenakan satu atau lebih kondisi 
perlakuan kepada satu atau lebih kelompok eksperimental dan 
membandingkan hasilnya dengan satu lebih kelompok dengan pemberian 
perlakuan yang berbeda. Terdapat beberapa jenis penelitian eksperimen 
salah satu jenis tersebut adalah eksperimen faktorial.  
2. Desain Penelitian 
Rancangan faktorial adalah rencana eksperimental yang 
mempertimbangkan dampak beberapa variabel independen secara serentak 
(Neuman, 2011: 296). Desain ini merupakan modifikasi dari design true 
experimental, perbedaan terletak pada kemungkinan terdapat variabel 
Atributif yang mempengaruhi perlakuan (variabel independen) terhadap 
hasil (variabel dependen) (Sugiyono, 2013:167). Penelitian ini 
menggunakan desain faktorial 2x2 dengan dua variabel bebas satu variabel 
atributif dan satu variabel terikat.  
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Adapun desain perlakuan yang akan diterapkan dalam penelitian ini 
adalah sebagai berikut : 
Tabel 3.1. Desain Penelitian Eksperimen Faktorial 2x2 
          
       Permainan 
         (B) 
Power  
Tungkai 
  (A) 
Permainan 
Target 
(B1) 
Permainan 
Kombinasi 
(B2) 
Besar (A1) (A1B1) (A1B2) 
Kecil (A2) (A2B1) (A2B2) 
Keterangan : 
A1    : Kriteria siswa yang memiliki power tungkai besar. 
A2    : Kriteria siswa yang memiliki power tungkai kecil. 
B1    : Treatment menggunakan permainan target  
B2    : Treatment menggunakan permainan kombinasi  
A1B1 : Kelompok yang memiliki power tungkai besar     
  mendapat treatment permainan target  
A1B2   : Kelompok yang memiliki power tungkai besar  
  mendapat treatment permainan kombinasi 
A2B1   : Kelompok yang memiliki power tungkai kecil  
  mendapat  treatment  permainan target 
A2B2   : Kelompok yang memiliki power tungkai kecil  
  mendapat treatment permainan kombinasi 
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian ini menggunakan dua tempat yang berbeda antara lain : 
a. Lapangan Sepakbola  SMA Pradita Dirgantara yang beralamat di 
Jl. Cendrawasih No.4, Tanjungsari, Ngesrep, Kecamatan 
Ngemplak, Kabupaten Boyolali, Jawa Tengah 57375 
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b. Lapangan Kota Barat, Mangkubumen, Kecamatan Banjarsari, Kota 
Surakarta, Jawa Tengah 57139 
2. Waktu Penelitian  
Penelitian ini dilaksanakan mulai hari Minggu tanggal 14 Maret 
2019 sampai hari Senin tanggal 29 April 2019. Dilakukan sebanyak 18 
kali pertemuan. 
C. Populasi dan Sampel Penelitian 
1. Populasi Penelitian  
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri dari objek/subjek 
yang mempunyai ciri khas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh 
peneliti dan kemudian ditarik kesimpulan. Populasi dalam penelitian ini 
yaitu ekstrakurikuler sepakbola tingkat SMA di Kabupaten Boyolali yaitu 
SMA Pradita Dirgantara dan di Kota Surakarta yaitu SMA Batik 2. 
2. Sampel Penelitian  
Sampel adalah bagian yang mewakili dari jumlah dan karakteristik 
yang dimiliki oleh suatu populasi. Sampel pertama yang berasal dari 
Kabupaten Boyolali yaitu Ekstrakurikuler Sepakbola SMA Pradita 
Dirgantara yang memiliki 20 pemain dan sampel kedua dari Kota 
Surakarta yaitu Ekstrakurikuler sepakbola SMA Batik 2 Surakarta yang 
memiliki 18 Siswa. Total pemain dari kedua sekolah berjumlah 38 orang. 
Mengacu pada Suharsimi (2010: 227), pemain akan melalui tes power 
tungkai dan diambil 27% yang memiliki hasil tertinggi dan 27% yang 
memiliki hasil terendah, sedangkan sisa 46% tidak dianalisis untuk 
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menghindari persinggungan. Perhitungan (27% x 38= 10,26 dibulatkan 
menjadi 10) mendapatkan 10 pemain dengan power tungkai besar dan 10 
pemain dengan power tungkai kecil. Sisa sampel berjumlah 18 pemain 
tidak dianalisis.  
D. Variabel Penelitian 
Penelitian dengan metode eksperimen ini menggunakan tiga jenis 
variabel yaitu variabel bebas (independen), variabel terikat (dependen) dan 
variabel moderat (atributif). 
1. Variabel Independen 
Variabel independen (bebas) merupakan variabel yang 
mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya 
variabel dependen (terikat). Penelitian ini menggunakan 2 variabel 
bebas yaitu: 
a. Permainan Target 
Permainan target merupakan salah satu model latihan sepakbola 
yang bertujuan meningkatkan akurasi tendangan dengan adanya 
sasaran-sasaran yang sudah ditetapkan. Penempatan sasaran dibuat 
dan disesuaikan dengan tingkat kesulitan yang meningkat secara 
bertahap pada setiap latihan. Latihan dengan Permainan target 
bertujuan untuk meningkatkan akurasi, dalam penelitian ini yaitu 
keterampilan shooting. Tendangan diarahkan menuju ke sasaran 
berupa gawang yang telah dibagi dalam beberapa zona dapat juga 
berupa objek yang diletakkan di sudut gawang. 
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b. Permainan Kombinasi 
Permainan kombinasi merupakan jenis latihan dengan model 
permainan yang mengkombinasikan berbagai jenis teknik sekaligus 
dengan mengedepankan tujuan dari salah satu teknik, yaitu rangkaian 
dribbling – shooting, gerakan diawali dengan dribbling namun tujuan 
utama dari latihan tersebut adalah mencetak gol dengan shooting. 
Teknik shooting dapat digabungkan dengan latihan teknik lain seperti 
passing-shooting, dribbling-shooting dan control-shooting, dengan 
tetap mengedepankan tujuan yang akan dicapai yaitu meningkatkan 
keterampilan shooting. Permainan dapat dilakukan secara berpasangan, 
individu, maupun beberapa pemain sekaligus. 
2. Variabel Dependen 
Variabel dependen merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang 
menjadi akibat karena adanya variabel bebas. Penelitian ini menggunakan 
satu variabel terikat yaitu keterampilan shooting dalam permainan 
sepakbola. Keterampilan shooting merupakan salah satu cara mencetak gol 
yang paling efektif dengan cara menendang bola kearah gawang dan 
menggunakan tenaga yang cenderung besar dan akurasi yang tepat.  
3. Variabel Atributif 
Variabel atributif merupakan variabel yang sudah melekat dan 
menjadi ciri-ciri subjek. Subjek sudah membawa ciri-ciri tersebut sebelum 
dilakukan penelitian. Variabel ini dapat memperkuat atau meperlemah 
hubungan variabel dependen dan variabel independen (Sugiyono, 
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2015:39). Penelitian ini menggunakan variabel moderat berupa power 
tungkai masing-masing subjek tanpa diberikan perlakuan terhadap variabel 
tersebut dan peneliti hanya sebatas melakukan pengukuran. 
E. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
Penelitian ini memakai dua instrumen pengumpulan data antara lain: 
1.  Loughborough Soccer Shooting Test  (LSST) 
LSST adalah sebuah instrmuen pengumpulan data untuk mengukur 
keterampilan shooting dalam permainan sepakbola  (Ali, et al, 2007: 1463-
1465). Instrumen tes LSST telah dimodifikasi dan disesuaikan, yang 
sebelumnya tes dilakukan didalam ruangan dimodifikasi menggunakan 
lapangan rumput (outdoor )dan disesuaikan dengan kondisi subjek yaitu 
pemain ekstrakurikuler sepakbola tingkat sekolah menengah atas . Rincian 
penjelasan mengenai LSST modifikasi adalah sebagai berikut: 
a. Tata Letak Lapangan 
Garis Batas diukur dan ditandai dengan pita berukuran 5 cm. 
Zona tembak adalah kotak berukuran 8,5 x 8,5m, berjarak 16,5m dari 
garis gawang. Empat kerucut (cone) diletakkan di setiap sudut zona 
tembak. Bench ditempatkan ditengah sisi jauh dari zona berguna 
sebagai papan pantul atau dapat digantikan dengan bantuan teman 
sebagai pemantul (rebound). 
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Gambar 3.1. Lapangan LSST 
 
b. Sasaran 
Sasaran berupa gawang penuh, dengan ukuran 2,44 x 7,32 m 
dibagi menjadi berbagai zona skor dan ditandai menggunakan pita atau 
tali yang berdiameter 5 centimeter. 
c. Petugas 
Dua orang petugas dibutuhkan dalam pengambilan data. Peran 
petugas “A” adalah memanggil pemain, memberikan aba-aba dan 
mencatat skor dilembar manual. Peran petugas “B” adalah untuk 
mengamati gerakan awal, mengaktifkan stopwatch sebagai penanda 
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durasi tes dan menyebutkan skor yang diperoleh dalam setiap 
tembakan. 
d. Prosedur Tes 
Bola ditempatkan pada tanda silang ditengah zona tembak. 
Panggilan dari petugas, pemain memasuki zona tembak dan posisi 
awal pemain membelakangi gawang. Dengan aba-aba “mulai” pemain 
berlari ke kerucut, menyentuh bagian atasnya kemudian kembali dan 
mengoper bola ke pemantul, berbalik, mengontrol bola sekali lagi bila 
masih berada dibelakang garis batass  dan kemudian menembak 
dengan sekuat tenaga kearah gawang dalam poaiai di area tembak. 
Setiap pemain melakukan 10 kali percobaan tembakan (5 
menggunakan kaki kanan dan 5 menggunakan kaki kiri) dengan 
periode istirahat kurang lebih 30 detik antar setiap urutan tembakan. 
Peserta selanjutnya bersiap didekat petugas. 
e. Penilaian 
Kesempatan mencetak poin akan terbuka lebar jika pemain 
mengarahkan bola kesisi gawang yang memiliki poin maksimal. 
Pemain yang baik dapat menggunakan kedua kakinya untuk 
melakukan tembakan yang mengarah ke gawang. Oleh karena itu, 
perintah dirancang agar pemain memiliki kesempatan lima tembakan 
dari setiap kaki. Skor kinerja adalah rata-rata dari total poin komulatif 
yang diperoleh dari setiap poin yang didapat. Poin yang didapat setiap 
57 
 
urutan tembakan dicatat secara manual menggunakan lembar skor 
LSST. 
 
Gambar 3.2. Lembar Skor LSST 
(Ali et al: 2007) 
 
Dari hasil perolehan skor kemudian dibagi dengan jumlah 
tembakan yang dilakukan yaitu 10 kali tembakan sehingga 
menghasilkan rumus : total skor / 10 yang menerangkan nilai rata-rata 
keterampilan shooting yang dimiliki oleh seorang pemain. Hasil 
penghitungan tersebut disesuaikan dengan tabel norma untuk 
mengetahui klasifikasi kemampuan pemain tersebut. 
Tabel 3.3. Norma Tes Keterampilan Shooting Sepakbola  
Kriteria Skor 
Sangat Baik (Very Good) ≥4,1 
Baik (Good) 3,1-4,0 
Sedang (Average) 2,1-3,0 
Kurang (Poor) 1,1-2,0 
Sangat Kurang (Very 
Poor) ≤1,0 
58 
 
 
2.  Vertical Jump Test & Weight Scale 
 
Syarat menjadi pemain sepakbola  harus memiliki kemampuan fisik 
yang baik. Salah satu yang harus dimiliki adalah power/daya ledak 
terutama dibagian ekstremitas bawah karena sepakbola  merupakan 
permainan yang dominan menggunakan tungkai. Vertical Jump Test 
adalah salah satu alat untuk mengukur power tungkai (Davies, 2005: 112).  
a. Peralatan  
1) Kapur penanda loncatan 
2) Alat pengukur tinggi lompatan/Penggaris 
b. Prosedur Pengujian 
1) Kapur tangan Anda dan berdiri di samping dinding. Jaga agar 
telapak kaki rata tanah, raih setinggi mungkin dan buat tanda. 
2) Bersantai sejenak. Tekuk lutut Anda ke sudut kanan dan lompat 
setinggi mungkin membuat tanda kedua di dinding. 
3) Ukur jarak antara dua tanda. Istirahat sepenuhnya dan ulangi 3 
kali. Ambil skor terbaik dari ketiga percobaan dan bandingkan 
hasilnya, tabel di bawah ini: 
 
Gambar 3.3. Norma Kriteria vertical jump 
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Pengukuran selanjutnya yaitu massa tubuh menggunakan 
timbangan berat badan yang telah terstandar. Pengukuran dilakukan 
dengan melepas aksesoris yang melekat seperti alas kaki, jaket dll 
kecuali baju dan celana yang dikenakan.  
Tinggi loncatan dan berat badan dikonversi menjadi power 
menggunakan rumus berikut: 
 
 
Misalnya, seorang pemain dengan berat 80kg yang melompat 
50cm (0,5 meter) memiliki 480kg-m power: 
80 x (4,9 x 0,5) 2 
= 80 x 2.452 
= 80 x 6.0 
= 480kg-m 
 
F. Validitas dan Reliabilitas Instrumen 
1.  Validitas Instrumen 
Proses validasi berguna untuk memastikan kesahihan sebuah 
instrumen alat ukur sesuai dengan data yang akan diambil. Menurut 
Maksum (2012: 112) ”Validitas berarti merujuk pada sejauh mana alat 
ukur yang digunakan tersebut mengukur apa yang ingin diukur”. Validitas 
terbagi menjadi dua bagian yaitu validitas isi (content validity) dan 
validitas konstruk (construc validity). 
Power = Massa Tubuh (kg) x (tinggi 4,9 x Skor loncatan)2 
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a. Validitas Isi 
Validitas isi merupakan jenis validitas yang melihat dari sudut 
pandang cakupan instrumen terhadap semua variabel. Instrumen yang 
digunakan dapat mewakili variabel yang akan diukur. Proses validasi 
isi harus melibatkan ahli/pakar dibidang instrumen sesuai dengan jenis 
penelitian (expert judgement). Variabel yang akan diukur dalam 
penelitian ini berupa power tungkai dan keterampilan shooting dalam 
permainan sepakbola. Pengukuran power tungkai, peneliti 
menggunakan instrumen vertical jump test yang dikonversikan dengan 
rumus Davies. Pengukuran keterampilan shooting, peneliti 
menggunakan intrumen tes Loughborough Soccer Shooting Test 
(LSST). Instrumen tes dapat diberikan sedikit modifikasi agar sesuai 
dengan keperluan penelitian. Kedua instrumen tes tersebut telah 
melalui proses validasi ahli oleh Dr. Agus Susworo Dwi Marhaendro, 
M.Pd. 
b. Validitas Konstruk 
Validitas kontruk adalah melihat sejauh mana sebuah alat yang 
digunakan kejelasan dalam dimensi, konsep maupun sebuah teoretis 
(Maksum, 2012: 112). Beberapa teori dikumpulkan untuk dapat 
membangun instrumen dari berbagai aspek. Instrumen yang telah 
terbentuk kemudian diuji. Setelah melalui pengujian validitas tes 
keterampilan shooting LSST memiliki koefisien valid sebesar 0,54. 
Pengujian validitas konstruk juga melibatkan ahli. Instrumen diuji 
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kesesuaian dengan program yang akan diterapkan. Validitas antara 
instrumen penelitian dan program latihan telah melalui validasi ahli 
oleh Dr. Widiyanto, M.Kes. 
2.  Reliabilitas Instrumen 
Suatu instrumen pengumpulan data selain harus valid, data yang 
diperoleh juga harus dipastikan bahwa hasil pengukuran tersebut tetap 
konsisten (reliabel). Konsistensi instrumen dibuktikan dengan cara 
pengujian beberapa kali dengan waktu yang berbeda. Kriteria yang 
digunakan dalam penelitian ini berdasarkan pada Ali et al. (2007: 1468) 
memiliki koefisien reliabel 0,51. 
Pengujian reliabilitas instrumen yang digunakan pada penelitian kali 
ini menggunakan beberapa kali ujicoba dengan waktu yang berbeda. 
Pengujian dilakukan pada pemain ekstrakurikuler sepakbola SMA Pradita 
Dirgantara dengan melakukan tes keterampilan shooting sepakbola/LSST. 
Hasil yang didapat setelah melakukan uji tes menunjukkan nilai koefisien 
reliabel diatas 0,51. 
G. Teknik Analisis Data 
Data merupakan bentuk informasi yang dapat diterima, berbentuk angka, 
kata-kata, tertulis atau lisan (suara). Data diolah dengan cara manual atau 
menggunakan teknologi untuk dapat diambil kesimpulan, proses ini 
dinamakan analisi.  Penganalisisan data dengan menggunakan komposisi dan 
penghitungan dengan SPSS versi 21 yaitu menggunakan ANOVA dua jalur 
(ANOVA two-way) pada taraf signifikansi 0,05. Selanjutnya untuk 
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membandingkan rata-rata pasangan perlakuan menggunakan uji Tukey. 
Sebelum sampai pada pemanfaatan ANOVA dua jalur (ANOVA two-way), ada 
beberapa tahapan yang akan dilakukan terlebih dahulu yaitu sebagai berikut : 
1.  Uji Pra Syarat Analisis 
a. Uji Normalitas 
Uji normalitas ini akan menggunakan komputerisasi, yaitu SPSS 
versi 21. Dalam uji normalitas penghitungan digunakan uji Lilliefors 
dengan melihat nilai pada Kolmogrov-Smirnov. Normal atau tidak 
normalnya distribusi data suatu kelompok dapat dilihat dari nilai sig 
(pada kolom Kolomogrov-Smirnov). Data yang telah dihitung akan 
memperlihatkan hasil dengan signifikan tertentu. Untuk mengetahui 
apakah data berdistribusi normal atau tidak terdapat ketentuan nilai 
signifikansi. Priyatno (2013: 26) menyatakan data berdistribusi normal 
jika nilai signifikansi >0,05 dan data tidak berdistribusi normal jika 
nilai signifikansi <0,05.  
b. Uji Homogenitas  
Uji homogenitas varians menggunakan uji Levene Test dengan 
pengujian terhadap dua kelompok perlakuan eksperimen. Uji Levene 
Test didapat dari perhitungan program SPSS versi 21 untuk menguji 
apakah kedua kelompok perlakuan berasal dari populasi yang memiliki 
variansi homogeny atau tidak. Setelah uji normalitas dan homogenitas 
variansi, dengan demikian persyaratan untuk penggunaan ANOVA dua 
jalur  dalam analisis data sudah terpenuhi. 
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2.  Uji Hipotesis  
Uji hipotesis menggunakan ANOVA dua jalur (ANOVA two-way) 
dan apabila terbukti terdapat interaksi, dilanjutkan uji Tukey menggunakan 
SPSS versi 21 dengan taraf signifikansi 0,05. Kriteria pengujian, apabila 
harga taraf signifikansi statistik hitung lebih besar daripada α=0,05, H0 
(hipotesis yang menyatakan tidak ada perbedaan) diterima, sedangkan Ha 
(hipotesis yang menyatakan ada perbedaan) ditolak. Sebaliknya, apabila 
harga taraf signifikansi statistik hitung lebih kecil daripada α=0,05 ; H0 
(hipotesis yang menyatakan tidak ada perbedaan) ditolak, sedangkan 
Ha(hipotesis yang menyatakan ada perbedaan) diterima.  
 
 
 
 
